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摘要：本研究借助媒介融合视角，审视和探讨动漫游产
业链的整合，分析不同媒介平台的特性，提出以IP授权为核
心，以动画、漫画、游戏产业为核心媒介平台，轻小说、影
视、戏剧为外围媒介平台，并向外进一步拓展到衍生周边产
品的动漫游产业链建构。
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本论文为厦门市社会科学院青年项目《媒介融合背景下
厦台动漫游戏产业协同创新策略研究》阶段性成果。
“动漫游产业”是动画、漫画以及各个平台的游戏制作
生产的相关产业的统称。在动漫大国日本，经过自上世纪60
年代以来半个多世纪的发展和积累，“动漫游”不但成为庞
大的产业，直接对日本的经济作出贡献，更成为日本引以为
傲的战后文化中最重要的一支。日本的动漫游产业不仅包括
直接产生作品的制作、出版单位，更涵盖了动漫相关衍生产
品（纪念商品、动漫角色的形象版权）及相关服务（主题餐
饮、角色扮演活动）等。相比之下，中国的漫画、动画、游
戏产业虽然近年来在产值上有了举世瞩目的井喷式增长，但
是产业之间仍然呈现各自独立发展的状态，联系薄弱，并未
形成成熟、完整、互相促进的产业链。 
一、媒介融合背景下的动漫游产业链整体构建
在《融合文化》一书中，亨利•詹金斯（2006）将媒介融
合定义为“横跨多种媒体平台的内容交流、多种媒体产业之
间的密切合作、寻求新旧媒体缝隙间的媒体受众的迁移行为
等”。在更广义的层面上，媒介融合可以指媒体的内容横跨
媒体系统，在多样化的媒体系统中共存并流畅地传播。以媒
介融合的视角对动漫游产业进行观察，则不难看出它的具体
表现形式就是动漫游IP的多平台改编。
“IP”是“Intellectual Property”的简写，直译为
“知识产权”。作为一个新兴名词，尚未有权威的学术定
义。在文化产业界的讨论中，IP的所指不是内容版权，而是
特指原创的故事或角色的版权，并强调它的跨媒介特性。
动画、漫画、游戏三类文化产品同属于二次元亚文化1，
它们共享了美学特征和部分艺术表现手法，所产生的文化圈
既依附又背离主流文化，并且利用特定的视觉表达、隐语术
语形成了一套独特的符号系统。由于共同文化圈的形成和发
展壮大，动漫游产业开始了产业融合的进程。这一进程就始
于动漫游IP的多平台改编。
动漫大国日本能够将动漫游产业链发展成熟，依靠的就
是将IP改编运用到了炉火纯青的地步，每一个人气IP的文化
价值都能被充分挖掘、变现，并进行更深层的拓展。例如最
早连载于集英社漫画杂志《少年JUMP》的长篇漫画《海贼
王》，不仅被改编为同名电视动画，更数次推出剧场版动画
电影，16部小说，39款不同平台、不同类型的游戏，所授权
的周边产品更是不计其数，并于2015年开放了位于东京塔下
的海贼王主题公园。高额版权收入让作者尾田荣一郎长期占
据日本“收入最高的漫画家”地位。
除了最常见的以漫画作为原文本的IP改编之外，以动
画、游戏作为原文本进行改编的案例也有不少。例如1995年
播出的动画长片《新世纪福音战士》先后被改编为动画电
影、漫画、各种不同类型的游戏、真人电影等。基于外围平
台轻小说的原文本也出现了许多成功改编成动漫游作品的案
例，如田中芳树的历史架空小说《银河英雄传说》，古川流
的“凉宫春日”系列小说等，均被改编为动画长片、动画电
影、漫画、系列游戏等，实现了IP价值的最大化。
二、媒介平台的特点及其在产业链中的作用
1. 漫画：作为日本动漫游产业的IP源头
因为制作成本相对较低，漫画是最适合作为IP源头的动
漫游产品。动画制作与游戏开发都是知识密集型工业，前期
开发成本高昂。而漫画从理论上说只需要一个人在纸上就可
以完成创作。在新媒体时代，大多数漫画家需要完成从创作
到发布的成本更是十分低廉，发表原创作品的渠道也很丰
富。动画产业和游戏产业都需要面对市场难以预估的风险，
而在成本低廉的漫画中检验一个IP是否能够收到消费者欢迎
则是能够规避部分风险的一条捷径。
漫画使用独特的艺术语言，消费漫画有一定的准入门
槛。也就是说，需要积累一定的二次元文化背景知识才能读
懂漫画。因此漫画面对的读者是动漫游核心受众，而非普通
的大众文化消费者。这就决定了“漫画读者”是一个比动画
观众要小得多的群体。这个特点使漫画的制作方与消费者之
间很容易建立起互动的桥梁，资深漫画迷们往往很愿意及时
向漫画家反馈自己的阅读体验，甚至对作品的继续创作提出
建设性的意见。根据读者的反馈，作者在创作漫画的过程中
时时可以调整漫画的走向、角色的命运、故事的结局等，这
种创作模式恰恰是原创动画片难以模仿的。
漫画产业还具有实验性强的特点。因为创作成本较低，
所以可以承担题材创新的风险；因为面对核心受众，所以小
众题材更容易被接纳，甚至发展成一个独特的文化圈。漫画
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产业是一座连接动漫游文化中“小众”与“大众”的桥梁，
耽美、后宫、娘化等另类题材都首先从漫画这个媒介上起
源，然后被广泛接受。
2. 动画：受众最多的平台
动画所使用的艺术语言比漫画更主流，声光影的综合运
用、线性的叙事使它很容易被理解，因而能够吸引更大范围
的受众。动画长片方面，日本电视动画的播放计划通常是一
周一集，全剧52集在一年的周期内播放完毕；在网络视频网
站兴起后，许多国产动画长片也以一周一集的节奏播出。这
样的播出周期给消费者留足了酝酿情绪、进行讨论互动的时
间，也延长了一个IP的热度。动画电影方面，则具有其他媒
介难以比拟的受众拓展能力。电影能在短时间内被消费完
毕，并且“看电影”的行为也是大众娱乐性社交生活中的重
要组成部分，因而电影面对的观众群比电视动画更大，“圈
粉”的能力也最强。
3. 游戏：用户粘黏与IP变现
比起动画、漫画单向性的消费方式，游戏对消费者互动
性的要求是最强的，也因此能够提供深深沉浸在情景之中的
深刻体验。游戏具有不可比拟的用户粘黏性。游戏产品，
尤其是网络游戏，可以使玩家每天投入几个小时的时间，
如此强大的用户粘性是任何动画、漫画产品都不可能达成
的。同时，作为动漫游产业中重要的一环，游戏产品的形式
最多样：在游戏分类方面，有角色扮演、策略、动作、横版
过关、卡牌游戏等众多类型；而游戏平台方面，有家用游戏
机（包括PlayStation、Xbox、Wii等）、掌上游戏机（包括
PlayStation Portable、PSP等）、电脑单机游戏、客户端游
戏、网页游戏、手机游戏等，能够吸引到不同需求的玩家。
最后，游戏是一个理想化的变现渠道。在中国动漫游产业
中，游戏是最“吸金”的产品。网络游戏能够通过向用户贩
卖内购道具的方式，完全避开动漫产业的癌症——盗版，而
达到极高的IP变现率。所以，开发和维护成本较高，同时伴
随着丰厚回报的游戏产业最适合作为动漫游产业IP改编的下
游环节。
三、动漫游产业链的整体建构
 
            图1 动漫游产业链构建
在新媒体时代，媒介融合是必然的产业发展趋势。处在
共同亚文化圈中的动漫游产业，只有通过宏观的产业链整体
建构，同时完善技术上的IP授权与共同开发，才能体现产业
的最大价值。
媒介融合必然带来更加复杂的生产模式（图1）：以动
漫游产业为核心平台，以漫画进行IP创作与市场评估，以规
避动画、游戏前期制作、开发高投入所带来的高风险；以动
画实现受众拓展，扩大IP影响力；以游戏实现受众粘黏，形
成核心受众群，并进行高效的IP变现；若能在此基础上更进
一步，实现动漫游三者结合的跨媒介叙事，更能极大地丰富
IP的层次，为消费者创造一个宏大的精神世界。作为外围
平台，轻小说、真人影视、戏剧对IP进行拓展性的开发，将
给予消费者更充分的畅游空间，同时也能达到受众拓展的目
的，吸引到二次元迷群以外的消费者。另外，值得重视的是
周边衍生产品，如动漫游IP相关的玩具、文具、服装、食物
以及主题体验服务等。来自日本动漫产业协会的报告显示，
2014年，周边衍生产品占据具日本动漫产业中40.21%的产
值，其中超过50%来自IP授权的玩具。2
更加复杂的产业建构必将带来更加复杂的消费行为，应
对媒介融合趋势下的挑战，本研究提出以下几点产品开发对
策：
1.重视市场细分：日本动漫IP有着精准的目标人群定
位，85%以上的商品 化衍生品是针对核心粉丝所开发的，只
有不到 15%的衍生品是为低幼儿童及家庭所开发的。目前中
国动画产业把大量的产值用于生产幼儿动画，却忽视了青少
年、成年动漫市场的巨大内需，导致这一市场长期被国外动
漫产品占据。
2.盘活粉丝经济：有意识地面向核心粉丝，定制专门的
动漫游产品开发方向与营销策略。在媒介融合趋势下，核心
粉丝不但具备强大的消费力，更重要的是他们乐于进行“参
与式消费”，也就是为动漫游IP进行二次创作，形式包括同
人小说、漫画、视频、角色扮演等。参与式消费是粉丝文化
圈（fandom）形成的关键，也是一个IP能够长盛不衰的内在
驱动力。
3.重视原创漫画IP：漫画具有前期开发成本低、直接面
对核心粉丝、创作过程与读者顺畅互动的优势，作为源头IP
可以起到降低市场风险、充分激发粉丝参与的作用。其进入
门槛低的产业特点也能为动漫游产业吸引到更多创意人才。
注释：
1.“二次元”：是核心动漫迷用来将虚拟世界（二次元）与现
实世界（“三次元”）相区别的词汇。
2.中信建投证券. 那些年我们追过的日本动漫[R].证券研究报
告，2016：11.
参考文献：
[1]亨利•詹金斯. 融合文化[M].北京：商务印书馆，2012：409.
[2]孙松，周荣庭，何同亮. 超媒介叙事视角下的动漫IP出版
策略研究——以奥飞娱乐为例[J]. 科技与出版，2016（05）：
19-22.
[3]陈劼. 日本文创产业探析与借鉴：漫画作为动漫游产业的核
心[J].艺术科技，2015（06）：88-89.
·影视传媒·
